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Benutzerhandbuch 


Ihe Hive 


Vor einigen Jahrtausenden erschufen die Alten einen genetisch modifizierten Stamm aus 
Hivasekten, die ein tödliches Biotoxin erzeugen sollten. Bei einem Unfall kosmischen 
Ausmaßes stellte sich das Biotoxin als so tödlich heraus, daß es die gesamte Rasse der 
Alten, auslöschte. Seit der Wiederentdeckung der untergegangenen Zivilisation der Alten 
steht das gesamte Sonnensystem unter von der Föderation verordneter Quarantäne, da 
man befürchtet, daß sich das Toxin erneut ausbreitet. Der Black Nexus Mob - er verbirgt 
sich hinter der Fassade der Noir Dyne Corporation, die von dem Vorsitzenden Helms kon- 
trolliert wird - hat die Hivasekten aus einem archivierten DNA-Muster einer Hiva-Königin 
wiederbelebt und einen lebensfähigen Stamm produziert. Dieser Stamm kann genug Toxin 
produzieren, um die gesamte Galaxie zu bedrohen. 


Sie sind Max: Agent der Föderation. Commodore Adrian hat Sie geschickt, um Noir Dyne 
zu infiltrieren - maskiert als Transporter-Pilot. Vor einem Eisplaneten haben Sie sich mit der 
STX Darkstar von Noir Dyne getroffen, ‚um eine Probe des Toxins für weitere 
Untersuchungen der Föderation zu übernehmen. Leider flog Ihre Tarnung auf und die 
angebliche Probe, die Sie an Bord nahmen, war eine Bombe. Na ja, auch ein Agent der 
Föderation hat mal einen schlechten Tag, Glücklicherweise wurden Sie von Ihrer 
Kontaktperson Ginger Malloy vorgewarnt. Sie konnten die Mission rechtzeitig abbrechen, 
aber jetzt werden Sie gejagt. Mit der Hilfe von Gingers kurzen Datenübertragungen, kämp- 
fen Sie jetzt gegen gegnerische Jäger, Bodentruppen, Robotwaffen und die tödlichen 
Hivasekten. Zerstören Sie den Hivasektenstamm und retten Sie damit die Galaxie. Mal gut, 
daß Sie für so was ausgebildet sind. 


Startapweisungen 
Starten Sie Windows” 95. The Hive arbeitet Aicht mit früheren Versione 

zusammen. Nach dem Start von Windows® & nnen Sie die CD einlegen. 'Warten Sie circa 
eine Minute, bis AutoRun The Hive geladen hät. Danach folgen Sie bitte den Anweisungen 
auf dem Bildschirm. Sollte The Hive nach einer Minute nicht starten, klicken Sie mit der lin- 
ken Maustaste auf das Startsymbol in der linken unteren Ecke des Bildschirms. In dem 
erscheinenden Menü müssen Sie die Option Ausführen anklicken. In dem Fenster, das dar- 
aufhin geöffnet wird, geben Sie den Laufwerksbuchstaben Ihres CD-ROMs und THE_HIVE 
ein. Ist der Buchstabe Ihres CD-ROMs zum Beispiel ‚D‘, geben Sie D:\THE_HIVE ein. Sollte 
Ihr CD-ROM einen anderen Buchstaben haben; so müssen Sie diesen statt ‚D’ angeben. 
AutoRun sollte The Hive eigentlich automatisch starten, so daß Sie nicht auf die eben 
genannte Option zurückgreifen müssen. The Hive wurde so entwickelt, daß für den Spieler 
möglichst wenig Probleme auftreten. Daher sollte es reichen, wenn Sie den Anweisungen 
auf dem Bildschirm folgen, nachdem Sie die richtige CD eingelegt haben. Treten trotz allem 
Probleme auf, finden Sie im Abschnitt über technische Probleme wertvolle Hinweise. 


Spielabllauf —————————————— 
The Hive wurde exklusiv für Windows® 95 entwickelt und jagt den Spieler durch endlose 
Level voller atemberaubender Action und nervenzerreißender Spannung. The Hivagk 
unglaublich realistisches Arcade-Actionspiel. Es kombiniert im Gegensatz zu 
Spielen Actionsequenzen mit Panoractive”-Grafiken, die es ermöglichen, ein 
3D-Umgebung darzustellen und dem Spieler trotzdem 360 Grad Bewegungsfreil 
Führen Sie Max, Ihr Alter Ego, und sein Schiff über vers 

=== nichtende Verteidigungssysteme und Farklüftere ö 

 Berggipfel. Zerstören Sie alles, was Max daran hindern 
könnte, Ginger zu befreien und den Hivasektenstamm zu 
vernichten. Glauben Sie nicht, daß es einfach sei! Das 
Schiff kann jederzeit nach rechts oder links abdrehen, je 
nachdem, wohin Sie zielen. Solange Sie wissen, was Sie 


früheren Versionen von Windows® 


tun, ist es ein Spaziergang, aber wenn Sie die falsche Abzweigung nehmen, wird Max raus- 
finden, wie es ist, seziert zu werden. Das Besondere an The Hive sind die Panoractive- 
Grafiken. Hinter einem Geschützturm oder mit in einem Gefecht mit den Bösen, können Sie 
einen 360 Grad-Schwenk machen. Aber wenn Sie zu lange über die Aussicht staunen, wird 
Ihnen mit Sicherheit irgendwer in den Rücken schießen, also bleiben Sie in Bewegung und 
halten Sie sich den Rücken frei. 


Szene 1: Rendezvous mit der STX Darkstar —— 
Max kommt aus dem Hyperraum und fliegt langsam auf die STX Darkstar zu. Irgendwo in 
diesem riesigen Zerstörer, lächelt der Vorsitzende Helms über Max’ Schicksal. Die Stimme 
eines Lotsen ertönt in den Kopfhörern, der ihn über das Andockmanöver informiert. Das 
Schiff mit den Biotoxinproben an Bord ist gigantisch und unvorstellbar alt. Die Türen des 
Hangars öffnen sich und die Toxinproben schweben ins All. Zeit für Max, das zu tun, wes- 
halb er gekommen ist. 


Szene 2: Die falsche Fracht 

‚Deine Fracht ist ein Bombe!‘ Max muß das fallen lassen, was er für eine Biotoxinprobe 
gehalten hat. Er kann nur Ginger Malloy und der Föderation dafür danken, daß noch etwas 
von seinem Schiff übrig ist. Die Sicherheitskräfte von Noir Dyne kommen näher und wol- 
len ihm den Rest geben. Sein Schiff, die ‚Marilyn‘, fliegt ein Rolle durch die Vipers von Noir 
Dyne und er versucht so viele Jäger wie möglich zu treffen. Max nimmt Kurs direkt auf die 
Darkstar zu. Max will der Darkstar möglichst viel Schaden zufügen, ohne allzu sehr auf den 
Zustand der ‚Marilyn‘ zu achten. Das Schiff wi c diesen Kampf ohnehin nicht überleben. Die 
Frage ist nur, ob die Rettungskapsel rechtzeitig ) abgesprengt wird. 


Szene 3: Wiedereintritt \y ‚die Attmosphaere 

Als Max-=auf den -Eisplaneten- zufliegt;“me “der#Computer-einen Schaden in den 
Steuergyros. Um das Schiff herum loderft die Atmosphäre und er schaltet die 
Eintrittskontrollen auf Handsteuerung. Der einzige Gegner hier sind die eigenen Nerven. 
Das Steuerkreuz muß innerhalb des Gleitwegs gehalten werden, damit Noir Dyne Max 
nicht als Brathähnchen serviert. Max muß nicht nur sich selbst retten, er muß sich auch um 
Ginger kümmern 


Szene 4: Der Eisplanet 
Max rast durch die innere Atmosphäre und de E \lühende Hülle der Kapsel knirscht, als sie 
auf die klirrend kalte Luft des Eisplaneten trifft. Er muß höllisch auf die Berge aufpassen 
und mit dem zweiten Knopf auf seinem Steuerknüppel ständig Schub geben, um nicht in 
die Gipfel zu krachen. Als wenn das nicht schon genug wäre, sind auch noch alle Quad- 
Jäger aufgestiegen, um Max abzufangen. Aber er wird den Kröten von Noir Dyne zeigen, 
warum er ein Föderationsagent ist. Er darf halt nur nicht die Steuerknöpfe durcheinander- 
bringen. 


Szene 5: Die Eishoehle 
Der Wind pfeift durch den Bergpaß und zerrt an Max’ Fliegerkombi, aber von eine 
Jäger erwischt zu werden, ist auch kein erwärmender Gedanke. Noir Dyne komm 
Richtungen. Es ist bekannt, daß wenn eine Welle Jäger abdreht, die nächste sta ; 
selben Richtung,kommt. Wenn er erst mal entkommen 
ist, wird er sich zu dieser Basis aufmachen, in der 
Hoffnung eine Fluchtmöglichkeit zu finden. 


Szefe 6: Der Hansar 
Nachdem Max eine Luftschleuse passiert hat, merkt er, 
daß er sich in einem Hangar für Quad-Jäger befindet. Die 


Soldaten von Noir Dyne versuchen ihn einzukesseln und mit ihrer Überzahl zu überrennen. 
Deshalb versucht Max so viele Soldaten wie er kann zu eliminieren, um ihre Positionen zu 
durchbrechen. Max nimmt einige schwere Treffer hin, aber seine Wunde kann er noch 
lecken, wenn er in einem Quad-Jäger sitzt. Im Moment ist keine Zeit für Selbstmitleid. 

Die Soldaten kommen gruppenweise, also sollte man darauf achten, wohin sie laufen. Max 
sollte keinen Treffer in den Rücken bekommen. Wenn Max es bis zum Jäger schafft, ist er 
fast frei, aber die großen Kanonen sind keine Verzierung. 


Szene 7: Gingers Nachricht 

Ein gesamter Hangar ist verwüstet, der Planet ist ohne Verteidigung und ein einzelner 
Quad-Jäger jagt auf eine Plattform von Noir Dyne im Ozean zu. Es ist kein Wunder, daß 
Ginger ihn so leicht aufspüren konnte. Max lehnt sich zurück und liest die ganze Nachricht. 
Es scheint noch viel zu tun zu sein, ehe alles Voss ist. Ginger erinnert ihn daran, ‚Gas zu 
geben‘, nachdem er den Vernichtungsmechanismus in Gang gesetzt hat, da er genug 
Explosionskraft hat, um den ganzen Planeten zu vernichten. Bei der Desinfizierung waren 
die Alten sehr drastisch. Ä 


Szene 8: Die Seaplatitform 


In der Ferne ragt die Seeplattform auf und die Verteidiger von Noir Dyne sind am Zug. Der 
äußere Rand der Kommunikationstürme ist gut gesichert, so daß mehrere Treffer bis zur 
Vernichtung nötig sind. Max versucht herauszufinden, wann’ die Quad-Jäger den Kurs 
ändern, denn die Geschütztürme der Plattform sind nicht sonderlich gesund für den Rumpf 
des Quad-Jägers. Aber es hatte ja auch niemand gesagt, daß es einfach sei, den 
Vernichtungsmechanismus zu bekommen. 


Szene 9: Der Aufzug — 
Nachdenrdie"Kommunikationstürme*ausgeschältet"sind, tandet Max auf dem Yägerdeck 
der Plattform. Er kommt aus dem Jäger und Beginnt seinen Angriff auf die am besten 
geschützte Basis von Noir Dyne auf diesem Planeten. Max muß sich um die Soldaten küm- 
mern und darauf achten, daß ihn die Panzer und Jäger nicht erwischen, die den Soldaten 
Deckung geben. Nachdem er von der obersten Plattform gesprungen ist, wendet er sich 
direkt dem Aufzug zu. Jetzt gilt es, nur noch die richtige Etage zu finden. Die Frage ist nur: 
Welche Etage ist die richtige? 


Szene 18: Die. unterird ische Schneflbahn 
Nachdem Max die obere Plattform von Gegnern befreit hat, macht er sich auf den Weg zum 


Tunneltransportsystem von Noir Dyne. Die Soldaten sind vollkommen überrascht. Als Max 
den Sitz des Bordschützen erreicht hat, nähern sich auch schon die ersten Hover-Trikes. 


Szene 11: Das Labyrinth|der Pyiramide 
Als Max eine versiegelte Tür Öffnet, betritt er einen fremdartigen Raum. Die Fertigbauweise 
der Gesellschaft verschwindet und wird von Stein ersetzt, der Tausende von Jahrenaalt ist. 
Die Schüsse aus dem Transporttunnel verstummen. Die Alten waren sehr wähleriscl 
es darum ging, wer ihre Gemächer betreten durfte. Man muß also mal wieder di 
aufhalten. Ein falscher Schritt in diesen Pyramidenkammern und man endet alsıs 

arbeitetes Insektenfutter. 


9 ,..,u% Kampf ‘in der Pyfraniide 
Max wirft einen kurzen Blick auf die gewölbeartigen 


Decken über dem Altar der Alten, als die Stille von dem 
Heulen der Hover-Trikes durchbrochen wird. Max zieht 


_ taucht das Schlachtschiff ‚November’ auf. Max muß drei Jäger aufhalten, die sich dem 


seine Waffe und ist entschlossen, kurzen Prozeß mit den Angreifern zu machen. Seit 
Jahrhunderten schliefen hier die Kriegerdrohnen und warteten auf Eindringlinge. Die 
Kämpfe haben sie geweckt und nun bereiten sie sich auf den letzten Kampf vor. Wenn Max 
hier Erfolg hat, kommt er endlich an den Vernichtungsmechanismus heran. Versagt er, ist 
er Futter für die Hivasekt-Königin. 


Szerle 13: Der Geschuetzturm der Pyramide —— 


Max flüchtet aus dem zusammenstürzenden Gewölbe und verläßt sein Fahrzeug. Ein 
Hover-Trike ist kein Gegner für die Angreifer von Noir Dyne. Er hat kaum die Kontrollen 
eines Geschützturms erreicht, als ganze Schwärme von Jägern zwischen den Pyramiden 
auftauchen. Es sind Hover-Jäger und die Kampfschiffe der Alten! Die Jäger müssen aus- 
geschaltet werden, ohne daß den Gebäuden zuviel passiert. Schließlich kämpft man hier in 
einem galaktischen Museum. | 


Szene 14: Reaktorattacke 

Max fliegt an der Energiestation vorbei und versucht einen Plan auszuarbeiten. Die massi- 
ven Generatoren ragen wie eine Brücke zu den Sternen in den Himmel und versorgen mit 
der Hitzeenergie der Magma die Produktionsstätten der Gesellschaft. Max muß die 
Generatoren nicht zerstören, er muß nur reinkommen, aber Noir Dyne geht sehr entschie- 
den mit Eindringlingen um, Es gilt die Verteidigungssysteme auszuschalten, damit der 
Jäger landen kann. Zu allem Überfluß erroldeh auch noch Angriffe aus der Luft. 


Szene 15: Die Energie 


Immer wieder schleichen sich | Max’ Rücken. Wenn der 
Vernichtumgsmechanismus-in <der-entspret vAufnahmevorrichtung angebracht ist, 
bleibt noch genug Zeit zu verschwinden, Ginder zu finden und nach Hause zu gehen. 


Szene 16: Kampf mit der STX November 

Der Hover-Jäger kommt aus dem Orbit und Max nimmt Kurs auf die Mondbasis. Der 
Vorsitzende Helms betrachtet das Hiva-Toxin als seine patentierte Technologie und beab- 
sichtigt nicht, Max Zutritt zu verschaffen. Max hat sich bisher gut geschlagen, aber jetzt 


Planeten nähern, um den Vernichtungsmechanismus wieder abzuschalten, sonst war seine 
ganze Arbeit vergebens. Die November setzt immer wieder Jäger ab. Die einzige Chance, 
die er hat, ist die beiden Fusionsaggregate an den Seiten des Schiffs zu zerstören. 


Szeye 17: Die Mondbasis 
Die Mondbasis ist eine Kombination ‘aus mechanisierten Produktionsfahrzeugen und = 
bewaffneten Wachen. Die Rettung Gingers und die Vernichtung der Hivasekten ist schon 
genug Arbeit, aber wenn die Ladung Toxin den Mond verläßt, kann Noir Dyne es bis zur 
Apokalypse beliebig reproduzieren. Die Behälter im Ladedepot und die Fracht, die mit dem 
Maglev-Zug abtransportiert wird, müssen vernichtet werden. 


Szene 18: Die Raffinerie 
Max überfliegt die Geschütztürme, die den Raffineriesee 
umgeben. Es müssen einfach so viele Gegner wie mög- . 

lich ausgeschaltet werden. Die Stinger kommen über die = 
Bergkuppen, aber sie verursachen nur geringen Schaden. % 
Die Geschütze könnten Max allerdings vom Himmel 
holen. Tief im Innern der Raffinerie befindet sich der 
Hivasekt-Stamm. Es bleibt nicht mehr viel Zeit, bis sich #. 
der Vernichtungsmechanismus aktiviert und. die | 
Raffinerie in Stücke reißt. \ 


° 


° 


Szene 19: Die Einlaßschaechte des Generators 
Als er an den Röhren und den Querträgern vorbei ist, beschleunigt Max seinen Hover- 
Jäger. Die Jäger der Alten fungieren als Immunsystem der Einlaßschächte. Als Max in die 
gewundenen Passagen eindringt, erkennen sie ihn als Krankheit. Als die Jäger erledigt 
sind, muß sich Max sofort um die Batterien der Raffinerie kümmern, damit sein Hover- 
Jäger nicht von den Schilden in tausend Stücke gerissen wird. 


Szene 208: Die Kammer der Koefiigin 
Die Tür zum Hivasekt-Stamm geht zischend auf. Max wird gleich von Hivasekt-Kriegern in 
Empfang genommen. Ginger befindet sich in einem Gyroskop-Käfig und schreit um Hilfe. 
Als die Krieger besiegt sind, erhebt sich die Königin, bereit etwas zu fressen. Es dauert nicht 
lange, bis der ganze Mond von dem N erfaßt wird. Die Königin 
wird sich von Ginger verabschieden müssen. ! 


Techfiischer Kundendienst 


Ehe Sie Verbindung mit unserem Kundendienst aufnehmen, überpüfen Sie bitte, ob Ihr 
Rechner die minimalen Systemanforderungen erfüllt: 


« Computer: IBM® oder 100% kompatibel, CPU: 486/66 

« Betriebssystem: Windows® 95, Speicher: 8MB RAM 

« Grafik: PCI- oder VLB-SVGA-Grafikkarte 

« Audio: MPC Level 2 kompatible 16Bit-Soundkarte 

« CD-ROM: Double Speed (300KB/S) 

« Joystick: Thrustmaster, CH Flightstick oder Analog-Joystick 


Sollte Ihr System diese Minimalanforderungen nicht erfüllen, läuft The Hive eventuell 
nicht einwandfrei. Wenn Sie sich nicht sicher sind, können Sie Kontakt mit unserem 
Kundendienst aufnehmen. . | 


Techfiischer Kundendienst 

Sollten Sie technische Probleme mit The Hive'haben (Installation, Sound oder ähnliches), 
wenden Sie sich bitte an unseren technischen Kundendienst. 

Telefon:021 31-965 110 InoptaBN bis freitags ' .30 - 15.00 Uhr). 


Hotline 


Für Ihre Fragen zum Spielablauf steht unsere Hotline zur Verfügung: 
montags, mittwochs und freitags von 15.00 - 18. : 
Telefon: 021 31-965 111. Bitte haben Sie etwas Geduld. 


E-mäil oder Modem 


Wenn Sie im Besitz eines Modems sind, Kö Be Ihre ‚Anfrage auch : ‚an;unsere Mailbox 
schicken. Die Nummer ist 021 31- 5222. Be - 
Sie können uns natürlich auch eine E- an SC ficken. Unser Internet-Account lautet: 
support@softgold. com : 


Bestellservice 


Wenn Sie sich für weitere Spiele aus unserer Produktpalette interessieren oder gerne 


_ einen Katalog bestellen möchten, können Sie diese direkt bei unserem Bestellservice tele- 
_  fonisch anfordern. Sie erreichen unseren Bestellservice montags bis freitags von 


8.30 bis 15.00 Uhr unter der Telefonnummer 021 31-965 113. 
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